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1 Einleitung

Kreuzstich mit Pfiff ermdglicht lhnen das Erstellen von Z&hlmustervorlagen. Als Vorlage kdnnen
Cliparts, Texte, Fotos und gescannte Vorlagen herangezogen werden. Die Vorlagen dirfen maximal
10.000 verschiedene Farben enthalten. Die maximale Breite betrdgt 468 Pixel, die maximale Hohe
420 Pixel, wobei ein Pixel einem Kreuzstich auf dem Gewebe entspricht.

Bei der Umsetzung einer Vorlage in ein Zahimuster werden einander ahnliche Farben automatisch
zusammengefaldt, und einer entsprechenden Garnfarbe zugeordnet. Das zu erstellende Zahimuster
kann maximal 90 verschiedene Garnfarben enthalten. Das Programm beinhaltet eine Datenbank mit
ca. 420 verschiedenen Garnfarben.

Das Zahlmuster wird inklusive einer Materialliste Uber einen Drucker ausgegeben. Je nach Groi3e der
Vorlage wird u.U. zusétzlich ein Ubersichtsplan gedruckt.

Unser oberstes Ziel war ein Programm zu schreiben das sehr einfach zu bedienen ist und schon nach
einer kurzen Einarbeitungszeit sehr gute Ergebnisse liefert.

Beachten Sie bitte!

Die Arbeit an einer Kreuzstich Handarbeit kann u.U. mehrere Wochen in Anspruch nehmen, Sie
sollten sich daher auch beim Erstellen der Zahlmuster ruhig Zeit lassen. Probieren Sie bei
Fotovorlagen verschiedene Programmeinstellungen aus.

Obwohl die Ermittlung der Garnfarben weitestgehend automatisiert wurde, werden Sie bei

Fotovorlagen mit einer manuellen Nachbearbeitung bezlglich der Zusammenstellung lhrer
Garnfarben die besten Ergebnisse erzielen.

Wir wiinschen lhnen viel Spaf3 bei lhrer Handarbeit!

Ihr Team von ue-soft Udo Elger!

© 1999 ue-soft® Udo El ger http://www.ue-soft.de
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2 Menu

Auf die einzelnen Programmfunktionen wird Uber eine Mendlleiste mit sogenannten Pulldown Menus
und einer Iconbar zugegriffen. Die folgende Auflistung soll Sie mit den einzelnen Optionen vertraut
machen, und wahrend der Einarbeitung auch als Nachschlagewerk dienen. Die Benutzerfihrung
wurde so einfach gehalten, das sich alle Funktionen und Mdglichkeiten sehr schnell bei lhnen
einpragen werden.

2.1 Datei

2.1.1 Vorlage laden

Bearbeiten ”5*2 Um ein Zahlmuster zu erstellen, mu zunachst eine Vorlage geladen
Worlage laden | werden, hierbei handelt es sich um eine Grafikdatei auf lhrer Festplatte,
CD-ROM, Diskette etc. Es werden viele géngige Grafikformate unterstitzt.

[irichen

EBeenden ...siehe auch Kapitel 3 - Datei laden

2.1.2 Drucken

Bearbeiten An

Mit diesem MenUpunkt kdnnen Sie Ihr Z&hlmuster zu Papier bringen. Je
Yarlage laden F

nach GroRe der Vorlage kann es sich um eine Anleitung mit Uber 60
Seiten handeln. Diese Option kann nur aktiviert werden wenn bereits eine

Dirucken ’ ! - ) g
Vorlage ausgewertet wurde, andernfalls ist dieser Mentpunkt inaktiv!
Beenden
m Y Ty ...siehe auch Kapitel 4 - Zahimuster drucken

2.1.3 Beenden

Bearbeiten An

Yarlage laden

Hier wird das Programm Kreuzstich mit Pfiff beendet. Alle
Voreinstellungen (Garn, Stoff, Farben, etc.) werden zuvor automatisch
gesichert.

Drucken

Beenden

© 1999 ue-soft® Udo El ger http://www.ue-soft.de
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2.2 Bearbeiten

Die in diesem Menl zusammengefal3ten Optionen kénnen alternativ auch tber die Iconbar aufgerufen
werden. Die am haufigsten gebrauchten Funktionen lassen sich so schnell und ohne den Umweg tber
das Pulldown Menu aktivieren.

2.2.1 Grofe und Ausschnitt

uzshich mit PREF 2.00

Bearbeiten s o . E =T

- _ Die GroRe der Vorlage kann hier in weiten Grenzen verandert
Grale und ﬁusschﬂﬂ% werden. Zudem besteht die Moglichkeit einen Teil des ganzen Bildes
Yorlage auswerten als Vorlage auszuschneiden.

arESUEkTEr ...siehe auch Kapitel 5 - GroéRe und Ausschnitt
Eartye erselzen

Lnderngideniten
fndering| bestatigen

2.2.2 Vorlage auswerten

uzshich mit PREF 2.00

LSl Ansicht Mateis it diesem Menupunkt wird die Funktion zum Ermitteln der
Grofte und Auszchritt Garnfarben aufgerufen.
Yaorlage auswerten .

...siehe auch Kapitel 6 - Vorlage auswerten

Farte authekmen
farte ersefzen

Lnderngideniten
fndering| bestatigen

2.2.3 Farbe aufnehmen

uzstich mit PRFf 2.00

Bearbeiten R o & E =T

Die linke und rechte Maustaste kann jeweils eine Garnfarbe

(ATl U FSSatititt aufnehmen, der Mauszeiger wird im Bildfeld und in den Farbfeldern
T SEE AT durch eine Pipette symbolisiert.

Farbe aufnehmen [«\}

Farbe erzetzen

Lndernguidenuten
Lndening bestatigen

© 1999 ue-soft® Udo El ger http://www.ue-soft.de
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2.2.4 Farbe ersetzen

uzstich mit PRFf 2.00

Bearbeiten Wkl

[5ralbeumnd usschiitt
Yarlage ausErten

b ateriz

Farbe aufnehmen
Farb L
arbe ersetzen .

- G
S erima Widerrites
Lndening bestatigen

2.2.5 Anderung widerrufen

uzstich mit PRFf 2.00

Bearbeiten Wkl
I i =000 P e e
Yarlage ausErten

b ateriz

Farbe aufnehmen

Farbe erzetzen

Anderung widermafen L\}
fnderung bestatigen

2.2.6 Anderung bestatigen

uzstich mit PRFf 2.00

Bearbeiten Wkl
I i =000 P e e
Yarlage ausErten

b ateriz

Farbe aufnehmen

Farbe erzetzen

Anderung widermafen
Znderung bestétigenp

Mit dieser Funktion kdnnen Garnfarben ersetzt bzw.

zusammengefal3t werden. Der Mauszeiger wird im

Bildfeld und im Garnfarben Ubersichtsfenster durch

einen Eimer symbolisiert.

Die Anderung bzw. das Zusammenfassen von Garnfarben kann hier

zuriickgenommen werden.

Eine vorgenommene Anderung der Garnfarben wird hier

unwiderruflich fixiert.

© 1999 ue-soft® Udo Elger

http://www.ue-soft.de
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2.3 Ansicht

Hier kann gewahlt werden ob die Vorlage oder das Zéahimuster auf dem Bildschirm dargestellt wird.

2.3.1 Vorlage

PEiEf 2.00
m b aterial

Im Bildfenster wird die Vorlage dargestellt.
Yarlage
Zéhlmus%r

2.3.2 Zahlmuster

PEiEf 2.00
m b aterial

Varlage Im Bildfenster wird das Z&hlmuster dargestellt.
Zahlrmuster

2.4. Material

Mit diesem Meni kénnen alle Parameter tiber das Stickgarn und den Handarbeitsstoff abgerufen und
gesetzt werden.

2.4.1 Material Liste

Mataral T T Hier wird ein Informationsfenster aktiviert, welches alle im Zahlmuster

enthaltenen Garnfarben auflistet.

hd aterial Lizte
L3

...siehe auch Kapitel 9. - Material Liste
Garnfarben

arn und Gewehe

Farbk arte

© 1999 ue-soft® Udo El ger http://www.ue-soft.de
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2.4.2 Garnfarben

(WPl |1formation Die bei Auswertung der Vorlage zu bericksichtigenden Farben
kdnnen hier vorgewahlt werden.

hd aterial Lizte

Benrfiziem ...siehe auch Kapitel 10. - Garnfarben

[3arn und G&iehe

Farbk arte

2.4.3 Garn und Gewebe

EEVSETN | nformation

Hier wird die Feinheit des Handarbeitsstoffes und der Garn Hersteller

b aterial Liste festgelegt. Zudem kann bestimmt werden mit wieviel Faden gestickt
wird.

Garmfarben

Garn und GEWEhEy\[\}_ ...siehe auch Kapitel 11. - Garn und Gewebe

Farbl.arte

2.4.4 Farbkarte

EEVSETN | nformation

Enthalten ist eine umfangreiche Garn Farbkarte die neben den

ki aterial Liste einzelnen Farbnamen die dazugehdrenden Bestellnummern von ver-
schiedenen Herstellern enthalt.

Garnfarben

Garm und Gewebe ...siehe auch Kapitel 12. - Garn Farbkarte

Farbkarte [

© 1999 ue-soft® Udo El ger http://www.ue-soft.de
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3. Datei laden

Um ein Zahlmuster zu erstellen, mufd zunachst eine Vorlage geladen werden, hierbei handelt es sich
um eine Grafikdatei auf Ihrer Festplatte, CD-ROM, Diskette etc. Es werden viele géngige
Grafikformate unterstitzt. Wéahlen Sie hier bitte die Option Vorlage laden.

Mochten Sie ein bereits erstelltes Zahlmuster weiter bearbeiten oder erneut ausdrucken, wahlen Sie
bitte die Option Zahlmuster laden.

|E:"~F"F| OGRAMMENEREUZSTICH 2000 0RLAGEM ClipartsF alter09. brnp

Eiz01_bmp =] |i3cs

Erdedl.bmp E PROGRAMME
E::E::g;gmg EHKREUZSTICH 2.00
Falter3.brnp J HL&GEN
Falter04. brp 0 Cliprt

Falterdf, brnp

Falterds. brop

Falterd? brnp

Falter08. briy
| [S < oowss o
Laden ||:Irigina|gri:il?|e der Yorlage : 95 « 57 Pixel.

&+ Yorlage laden
™ Zahlmuster laden

Mittels des gezeigten Mends "Datei laden" kann die Vorlage bzw. das Zahimuster geladen werden.

Durch einen Mausklick auf die entsprechende Datei wird die gewahlte Grafik in einer Vorschau
gezeigt. Bei dem Dateityp Zahlmuster (*.krz) gibt es keine Vorschau.

Die OriginalgréRe der Vorlage wird in einer zuséatzlichen Textzeile dargestellt. Ist die Vorlage grol3er
468 x 420 Pixel, wird sie vor dem Weiterverarbeiten proportional auf diese Maximalwerte verkleinert.

Ein Klick auf die Taste [Laden] kopiert die Vorlage ins Bearbeitungsfeld und schlie3t das Menl "Datei
laden".

...siehe auch Kapitel 2.1.1. - Vorlage laden

© 1999 ue-soft® Udo El ger http://www.ue-soft.de
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4. Zahlmuster drucken

—%orzchau [2 Blatt] — Auzwahl

" Testseite diucken
&+ Abeitzunterlagen drucken

¥ Eurzanleitung drucken
¥ Materialliste drucken
v Zahlmuster diucken [2 Blatt)

. Symbole
A  klein

& mittel
Drucken | = grald

Haben Sie bitte etwaz Geduld, der gezamte Worgang kann einige Minuten dauernl

4.1 Vorschau

Die Vorschau gibt Ihnen einen Uberblick dariiber wie und auf wieviel Seiten das Zahimuster gedruckt
wird. Wahrend des Druckens wird die Seite die gerade bearbeitet wird gelb markiert.

4.2 Testseite drucken

Das Zahlmuster kann in drei verschiedenen GréRen gedruckt werden. Die Einstellung (grof3, mittel,
klein) hat u.U. erheblichen Einfluz auf den Papierverbrauch. Welche Einstellung Sie wéahlen sollten,
héngt von Ihrem Sehvermdgen und von der Qualitét des verwendeten Druckers ab. Damit Sie sich
selbst ein Bild von dem Aussehen der einzelnen Einstellungen machen kénnen, besteht hier die
Moglichkeit eine Testseite zu drucken.

4.3 Arbeitsunterlagen drucken

Die Arbeitsunterlagen zu der geplanten Kreuzsticharbeit bestehen aus der Kurzanleitung, der
Materialliste und der Z&ahimustervorlage. Sie haben hier die Mdoglichkeit einzelne Optionen
abzuwahlen.

4.4 Symbole

Hier kann die fur Sie optimale SymbolgrolRe gewdhlt werden. Beachten Sie bitte das der
Papierverbrauch zusammen mit der Symbolgré3e stark ansteigt. Die mittlere Einstellung hat sich in
Versuchen als sehr brauchbar herausgestellt.

...siehe auch Kapitel 2.1.2. - Drucken

© 1999 ue-soft® Udo El ger http://www.ue-soft.de
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5. GrofRe und Ausschnitt

5.1 Vorlagengroél3e andern

andern

Originalgrofe
| Breite: 95 | Hihe: 57

YarlagengroBe
| Breite: 95 | Hihe: 57

Auzzchhitt

i+ orlagengrolle anderre
i Worlage ausschrneiden

I | Giiffe X

Breite: |95 Stiche =
Hohe: |57 Stiche =

[T Werzemung zulaszen

Mativbreite: 19 cm
Mativhohe: 11.4 cm

Stoff mit 100 Faden auf 10 cm

5.2 Vorlage ausschneiden

“Waorlagengrofe andern

Originalgrofe
| Breite: 95 | Hihe: 57

YarlagengroBe
| Breite: 95 | Hihe: 57

Auzschmitt
| Breite: 92 | Hihe: 55

i Worlagengralfe andern
i+ ‘orlage auzschrneiden

™ Griffe ﬁ

Breite: |95 Shiche =
Hohe: |57 Stiche =

™ | Yerzemung eulassen

Mativbreite: 19 cm
Mativhohe: 11.4 cm

Stoff mit 100 Faden auf 10 cm

Ed

AR S

Die GrofRke Ihrer Vorlage kann in weiten Grenzen lhren Winschen
angepalit werden. Fir die Hohe gelten die Endwerte 10 bis 420, fir die
Breite 10 bis 468 Stiche (Pixel).

Die Werte konnen direkt in das jeweilige Textfeld oder tUber die rechts
daneben angeordneten Tasten gesetzt werden.

Es braucht in der Regel nur ein Wert eingegeben werden, der zweite
Wert wird proportional berechnet und automatisch eingesetzt.

Soll die Vorlage ein bestimmtes Seitenverhaltnis haben kann die Breite
bzw. die Hohe auch veréndert werden ohne das der jeweils zweite
Wert angepaldt wird. Aktivieren Sie in diesem Fall bitte die Option
"Verzerrung zulassen".

Der unten stehenden Grof3enangabe in Zentimeter kdnnen Sie jetzt
schon entnehmen welche Grolie lhre Stickerei nach Fertigstellung hat.

Moéchten Sie nur einen kleinen Bereich lhrer Vorlage als Zahlmuster
drucken, besteht die Mdoglichkeit einen Bereich auszuschneiden.
Wabhlen Sie bitte hierzu die Option "Vorlage ausschneiden". Wenn Sie
jetzt mit dem Mauszeiger Uber das Bild lhrer Vorlage fahren, sehen Sie
dort ein Fadenkreuz.

Durch gleichzeitiges drucken der linken Maustaste und ziehen der
Maus von links-oben nach rechts-unten, wird ein Bereich in lhrer
Vorlage markiert. Wenn Sie die linke Maustaste loslassen, und die
Maus in den Markierungsrahmen bewegen, kann der Rahmen durch
gleichzeitiges Driicken der rechten Maustaste und ziehen der Maus
verschoben werden. Ein nochmaliges betétigen der linken Maustaste
[6scht den Markierungsrahmen.

Um die GréRe des Markierungsrahmens zu andern aktivieren Sie bitte
die Option "Griffe". Sie sehen jetzt an jeder Seite des Rahmens ein
kleines Quadrat (Griff). Ziehen Sie das Zentrum des Fadenkreuzes
jetzt genau auf einen der Griffe. Der Mauszeiger wird jetzt in Form von
zwei Pfeilen dargestellt, die je nach gewdhlter Seite nach links und
rechts bzw. nach oben und unten zeigen. Durch betétigen der linken
Maustaste und gleichzeitiges Ziehen der Maus wird der Rahmen, je
nach dem in welche Richtung die Maus bewegt wird, vergrol3ert oder
verkleinert.

Durch betéatigen der Schere wird der gewéhlte Bereich endgliltig
ausgeschnitten und als neue Vorlage fixiert.

...siehe auch Kapitel 2.2.1. - GroRe und Ausschnitt

© 1999 ue-soft® Udo Elger
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6. Vorlage auswerten

| Breite; 95 | Hihe: 57

Farbvergleich 10

Yorlage auswerten |

| EN Al A

Durch Betéatigen der Taste "Vorlage auswerten" wird die Vorlage wie
folgt analysiert.

Die verschiedenen Farben in der Vorlage werden gezahlt. Die Vorlage
darf bis zu 10.000 verschiedene Farben enthalten, wird dieser Wert
Uberschritten, wird eine entsprechende Fehlermeldung ausgegeben.
Wir empfehlen Vorlagen mit max. 256 Farben!

Fur jeden Farbpunkt der Vorlage wird entsprechend der aktivierten
Garnfarben im Menu "Material/Garnfarben” eine entsprechende
Garnfarbe ermittelt. Mit dem Regler “Farbvergleich” kann die
Genauigkeit der Berechnung in weiten Grenzen eingestellt werden
von 1 = fein bis 50 = grob.

Die Anzahl der Garnfarben (max. 90), und die jeweilige Garnmenge
wird errechnet. Wird der Wert von 90 Garnfarben Uberschritten wird
eine Fehlermeldung ausgegeben. Um die Garnfarben zu reduzieren
mul ein groRerer Wert beim Farbvergleich gewdahlt, oder/und die
Anzahl der mdglichen Garnfarben im Menu "Material/Garnfarben”
reduziert werden.

Abschliel3end wird das Zahlmuster automatisch abgespeichert.

...siehe auch Kapitel 2.2.2. - Vorlage auswerten

7. Garnfarben bearbeiten |EE [ 2]

B e coms 13 K

| Farbe aufnehmen

& EEETET =]
EE [ EEEs

hitkengrin, mittel

MEZ Coatz 255
554 Stiche

Nachdem die Vorlage ausgewertet wurde wird im Bildfenster das
Zahlmuster gezeigt, in der Iconbar werden die Symbole zur
Bildbearbeitung aktiviert und im Arbeitsfenster erscheint das Meni
"Garnfarben bearbeiten".

7.1 Farbtabelle ﬂ
Der obere Bereich des Arbeitsfensters enthalt eine Tabelle mit ca. 420
Garnfarben die mittels dem rechts angebrachten Regler durchgesehen
werden kann. Die verschiedenen Farben der Beschriftung haben
folgende Bedeutung:

schwarz : ...die Garnfarbe ist im Zahlmuster nicht enthalten.
blau . ...die Garnfarbe ist im Zahlmuster enthalten.
rot . ...die Garnfarbe ist im Zahlmuster enthalten,

und ist die aktive Farbe der linken Maustaste.
grin : ...die Garnfarbe ist im ZahImuster enthalten,

und ist die aktive Farbe der rechten Maustaste.
violett . ...die Garnfarbe ist im Zahlmuster nicht enthalten,

ist aber die aktive Farbe der linken und/oder rechten Maustaste.

© 1999 ue-soft® Udo Elger
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7.2 Statuszeile

Unterhalb der Farbtabelle befindet sich eine Statuszeile in der jeweils

Farbe aufnehmen ' 8 ‘ -
der aktuelle Arbeitsschritt angezeigt wird.

7.3 Belegung der Maustasten

@ [ o] Es folgt die Darstellung der Maustasten. Der rote Punkt symbolisiert die
linke, der griine Punkt die rechte Maustaste. Das linke Rechteck zeigt
die aktive Farbe der linken Maustaste, das rechte Rechteck die aktive
Farbe der rechten Maustaste.

| @

7.4 Die ermittelten Garnfarben

In diesem Ubersichtsfenster sind alle Garnfarben die aus der Vorlage
ermittelt wurden aufgelistet.

Wird der Mauszeiger Uber die einzelnen Farbfelder bewegt, so wird

die Farbe auf der sich der Mauszeiger befindet mit einem Rahmen
versehen. Bei einem roten Rahmen handelt es sich um die aktive Farbe
der linken Maustaste, ein griiner Rahmen symbolisiert die aktive Farbe
der rechten Maustaste. Bei allen anderen Farben ist der Rahmen blau.
Sollten die Farben hier einmal nicht dargestellt werden, erzwingt ein
Doppelklick in das links dargestellte Feld die Darstellung der Farben.

7.5 Status der Garnfarben

Ziehen Sie den Mauszeiger auf eine der ermittelten Garnfarben im oben
kirkengrin, mittel dargestellten Ubersichtsfenster oder im Bildfenster tiber das
MEZ Coatz 255 Zahlmuster, dann werden in der links dargestellten Statusanzeige
554 Stiche folgende Informationen Uber die Garnfarbe auf der sich der Mauszeiger
gerade befindet interaktiv ausgegeben:

...der Farbname und Farbton

...der jeweils gewahlte Garnhersteller inkl. der Garnnummer
...die Anzahl der ermittelten Stiche (Pixel) in dieser Garnfarbe
...die Farbe mit der laufenden Nummer in der Materialtabelle
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7.6 Garnfarben ersetzen

Aktivieren Sie die Funktion "Farbe ersetzen" im MenlU "Bearbeiten" oder betatigen Sie das
entsprechende Symbol in der Iconbar. Selektieren Sie die gewiinschte Farbe in der Farbtabelle (7.1).
Wenn Sie den Mauszeiger jetzt auf eine der ermittelten Garnfarben im Ubersichtsfenster oder im
Bildfenster Uber das Zahlmuster ziehen, dann wird die Garnfarbe auf der sich der Mauszeiger gerade
befindet mittels eines Mausklicks durch die jeweils selektierte Garnfarbe ersetzt. Dabei kénnen die
linke und rechte Maustaste unabh&ngig von einander jeweils eine Garnfarbe selektieren.

7.7 Garnfarben zusammenfassen

Dies ist die wohl am h&ufigsten zum Einsatz kommende Funktion dieses Programms. Sie dient der
manuellen Zusammenfassung von Garnfarben die nur mit einer verhaltnismatig geringen Stichzahl
vorhanden sind, bzw. von Garnfarben die eine grof3e Ahnlichkeit miteinander haben.

Aktivieren Sie zunachst die Funktion "Farbe aufnehmen" im Menl "Bearbeiten” oder betétigen Sie das
entsprechende Symbol in der Iconbar. Selektieren Sie jetzt die Farbe im Ubersichtsfenster oder
Bildfenster die beim Zusammenfassen eine nicht bendtigte oder gewiinschte Farbe ersetzen soll.
Aktivieren Sie anschlieRend die Funktion "Farbe ersetzen" im Menl "Bearbeiten" oder betétigen Sie
das entsprechende Symbol in der Iconbar. Wenn Sie den Mauszeiger im Ubersichtsfenster oder
Bildfenster jetzt auf die Garnfarbe ziehen die Sie ersetzen méchten, wird diese Garnfarbe durch einen
Mausklick entfernt. Auch hierbei kénnen die linke und rechte Maustaste unabhangig von einander
jeweils eine Garnfarbe ersetzen.

7.8 Widerrufen oder Bestéatigen

Die in Kapitel 7.6 und 7.7 beschriebenen Funktionen haben u.U. einen erheblichen Einflu auf das
Aussehen der Zahlmustervorlage und damit auch das lhrer gesamten Handarbeit. Da Sie jede
Anderung der Garnfarben am Bildschirm beobachten kénnen, sehen Sie sofort ob Ihnen das Resultat
gefallt oder nicht.

Sind Sie mit dem Ergebnis zufrieden, dann sollten Sie die zuletzt gemachte Anderung sofort
bestétigen. Geféllt Ihnen das modifizierte Zahlmuster nicht, dann kdnnen die zuletzt gemachten
Anderungen widerrufen werden. Sie finden die Funktionsaufrufe "Anderung widerrufen" und
"Anderung bestatigen” im Menii "Bearbeiten” bzw. in der Iconbar.

Damit Sie sofort sehen das sich lhre Vorlage durch eine Anderung in Arbeit befindet, wird die Vorlage
bei einer Anderung mit einem auffalligem roten Rahmen versehen. Dieser Rahmen bleibt sichtbar bis
eine der Funktionen (Bestéatigung bzw. Widerruf) die Vorlage neu fixieren.

Das geanderte Zahlmuster wird durch den Funktionsaufruf "Anderung bestatigen” auch neu
abgespeichert!
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7.9 Kontrastfarben

Die nebenstehende Abbildung der Farbtabelle zeigt das nach Auflistung

B ez comts s5a J aller Garnfarben noch vier sogenannte Kontrastfarben aufgelistet sind.
B i coats o046
MEE Costz 9158 Kreuzstich Stickereien bestehen in der Regel aus einem zu stickendem
MEZ Coats 9575 Motiv, und aus einem nicht zu stickenden Hintergrund. Damit eben
M kortrasttarte dieser Hintergrund bei der Materialberechnung nicht bericksichtigt wird,
Kortrastfarbe kénnen Sie ihn mit einer dieser Kontrastfarben ausfillen. Nach der
Ml ortrastiarbe Bestatigung erscheint der Hintergrund nicht in der Materialliste, und
B Kontrasttarhe j auch nicht im Ausdruck des Z&himusters.

Zudem haben Sie, da es sich ja um vier Kontrastfarben handelt, auch die Moglichkeit beim
Garnfarben ersetzen und zusammenfassen (unter Hinzunahme der Funktion "Anderung widerrufen™)
feine Farbunterschiede voriibergehend sichtbar zu machen.

Beachten Sie aber bitte das bei der Materialberechnung und beim Drucken des Zahimusters alle vier
Kontrastfarben gleich behandelt werden.

8. Das automatische Abspeichern

Um lhnen bei der Benutzerfreundlichkeit noch weiter entgegen zu kommen wurde auf die Funktionen
"Speichern”, "Speichern unter", "Einstellung speichern", etc. mit all den dazugehdrenden
Bestatigungen und Hinweisen komplett verzichtet!

Die von lhnen gemachten Einstellungen Uber Ihre bevorzugte Garnart, den Handarbeitsstoff, mit
wieviel Faden gestickt wird, die aktivierten Garnfarben, der aktuelle Preis firs Déckchen Garn, usw.
werden automatisch beim Beenden der Anwendung (...Kreuzstich mit Pfiff 2) gesichert und stehen
beim nachsten Programmstart automatisch wieder zur Verfigung.

Das erstellte Zahimuster wird automatisch beim Auswerten einer Vorlage und nach jedem Bestéatigen
einer Anderung der Garnfarben automatisch im Verzeichnis \Kreuzstich 2.00\Zaehlmuster\ gesichert.
Dabei wird das Zahimuster in diesem Verzeichnis jeweils zweimal gesichert, einmal als Bitmap
(*.bmp) und einmal als Datensatz (*.krz).

Bei einem spateren nochmaligen Laden eines Zahimusters wird der Datensatz geladen, und kann mit
"Kreuzstich mit Pfiff 2" weiterverarbeitet oder nochmals gedruckt werden.

Die Option das ein Zahlmuster auch als *.bmp Datei gespeichert wird, dient der einfachen
Nachbehandlung eines bereits erstellten Z&himusters mit einem Grafikprogramm. Sie haben hierdurch
z.B. die Méglichkeit einem in den Farben reduziertem Foto eigene Elemente, Text etc. einzubringen.
Da zu so einer behandelten Vorlage ja kein Datensatz besteht, muf sie bei Wiederverwendung in
"Kreuzstich mit Pfiff 2" neu ausgewertet werden. Dabei kann es gegenlber der ersten Auswertung zu
Unterschieden in der Festlegung der Garnfarben kommen. Diese Unterschiede kénnen aber leicht mit
der Funktion "Farbe ersetzen" ausgeglichen werden.
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9. Material Liste

azurblau, hell

331 463 164 cm | torf, dunkel

290 236 38 om | kanarengelb,

255 ah4 0.2 0 | birlkengrin, mitkel
279 388 1359 cm | gelbgriin, hell

238 36 115 cm | papageienagriin, hel
334 an 20 cm [ mohnrat, dunkel
a6 386 128 cm frat,

ava 281 A3 cm | antikyviolett, hell

-

... = Dackchen, cm = Hestléng—e
Beim Auswerten einer Vorlage sowie nach jedem Bestatigen einer Anderung der Garnfarben, wird die
oben stehende Material Liste neu erstellt.

Die Mengenangaben erfolgen auf der Basis des gewdahlten Handarbeitsstoffes. Garnreste werden in
cm angegeben, alle weiteren Garnmengen in Ddckchen.

Diese Material Liste entspricht in etwa der Material Auflistung in der gedruckten Arbeitsanleitung.

...siehe auch Kapitel 2.4.1. - Material Liste
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10. Garnfarben auswahlen

v braun E zimt blau |
v buche N | allerhellstes MEZ Coatz 276 braun
V¥ cognac i hellstes MEZ Coats 366 "

[ creme hell I
II; ;E:.:de . _ MEZ Costs 368 | 9/ |
& hant B mitkel MEZ Coatz 369 qriin

v iute | dunkel MEZ Coats 370 (038

[ kastanie D | dunkelstes MEZ Coatz 371 o

v | kupfer |

v rfbraun i | violet |
W rindenbraun O

[V rost N | ...alle Farben aktivieren |

v sandelhalz R =

¥ schokolade B ...alle Farber deaktiviersn |

Iv | tabak P |

¥ tenacotta -

<<l

Durch den Menupunkt "Material/Garnfarben” wird die oben gezeigte Auswahl "Garnfarben auswéhlen”
aktiviert. Hier kénnen die Garnfarben, die beim Auswerten Ihrer Vorlage beriicksichtigt werden in
Gruppen selektiert werden. Mittels der beiden Tasten "...alle Farben aktivieren" und "...alle Farben
deaktivieren" kdnnen alle Farbgruppen in der links angeordneten Tabelle schnell an- bzw. ab- gewéhlt
werden. Die rechts abgebildete Tabelle gibt Ihnen einen genauen Uberblick tiber den Inhalt der zuletzt
angeklickten Farbgruppe.

Je mehr Farbgruppen aktiviert sind, um so mehr entspricht das erstellte ZahImuster der eigentlichen
Vorlage. Es werden dadurch aber u.U. sehr viel verschiedene Garnfarben benétigt. Ein gedrucktes
Zahlmuster wird mit der Anzahl der dargestellten Garnfarben immer unibersichtlicher. Zudem kann
sich der Gesamtpreis lhrer Handarbeit stark erhtéhen wenn Sie nicht Uber eine entsprechende
Auswahl an Garnresten verfligen, und auch kleine Garnmengen kaufen missen.

Ein selektieren einzelner Farbgruppen bewirkt u.U. eine starke Reduzierung der ermittelten
Garnfarben beim Auswerten Ihrer Vorlage. Das gibt lhnen auch die Méglichkeit lhre Vorlage
kinstlerisch zu verdndern. So kénnen z.B. gezielt Fremdfarben automatisch beim Auswerten in lhr
Motiv eingebracht werden. Ein sehr interessantes Ergebnis erhalten Sie z.B. wenn Sie als Vorlage ein
Foto nehmen, und nur die Farbgruppen "schwarz" und "wei3" aktivieren. Oder deaktivieren Sie alle
Farbgruppen und selektieren Sie z.B. nur die Farbgruppe "eisblau”. Die Méglichkeiten zum gestalten
Ihrer Vorlagen sind nahezu unbegrenzt.

Diese Funktion ist auch sehr effektiv wenn beim Auswerten mehr als 90 Garnfarben ermittelt wurden,
und die Berechnung der Zahlmustervorlage abgebrochen wurde. Deaktivieren Sie dann einige
einander &hnliche Farbgruppen.

Zum Auswerten von Cliparts kénnen, da sie meistens nicht viel verschiedene Farben enthalten, in der
Regel alle Farbgruppen aktiviert werden. Bei Fotos etc. sollte hier vor dem Auswerten eine Selektion
der Garnfarben durchgefuhrt werden. Ansonsten gilt probieren geht tber studieren!

...siehe auch Kapitel 2.4.2. - Garnfarben
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11. Garn und Gewebe

Garn und Gewehe

— Stickbwizt [Garn)...

i+ MEZ Coats » Motivbreite = 55 Stiche & 13.0 cm
 DMC Meter pro Didckehen = [& | || i ihishe = 57 Stiche 2 114 om
 MADEIRA | FédenproStang=[6 [ 50 Stiche auf 10 cm]
— Hardarbeitzztaff, . ...empfohlende Madel Mr.: 24
Gewebe mit.. 71 & 100 1Ddckechen Gamergibt ca.: 2400 5tiche
75 107

80 © M2 Fiden / 10cm Benaotigh werden ca: 11 Dackchen
Garnkosten ca: 2090

— ...oestickt wird...
1 fadig &+ 2fadig © 3fadig ¢ 4 fadig

— Stickprobe... —FPreiz...

Iﬁ Stiche auz einem keter Stickbwist 1 Daockchen kogtet: I‘I a0 ﬁj

[nfio

In die oben gezeigte Auswahl gelangen Sie durch den Aufruf von "Material/Garn und Gewebe". Hier
kdnnen alle Einstellungen zum Stickgarn und Handarbeitsstoff gemacht werden. Die Angaben die hier
gemacht werden bilden die Grundlage zur Materialberechnung. Sollten Ihnen einige Werte nicht
bekannt sein, so kénnen Sie die vorgegebenen Daten nutzen. Bedenken Sie aber je genauer die
Angaben sind, um so zuverlassiger sind die Mengenangaben in der Material Liste.

Alle Einstellungen werden beim Beenden des Programms automatisch gesichert, so das sie beim
nachsten Programmstart wieder zur Verfligung stehen.

Alle Angaben missen unbedingt in der nachfolgend aufgelisteten Reihenfolge eingegeben werden!

11.1 Sticktwist (Garn)

Sie kénnen wéhlen zwischen MEZ, DMC und Madeira Sticktwist, die jeweilige Einstellung wird bei
allen in Frage kommenden Programmteilen (Farbtabelle, Material Liste, etc.) Ubernommen. Zudem
kann die Garnmenge pro Ddckchen und die Anzahl der Faden aus denen der Sticktwist besteht
angegeben werden. Der jeweils wahrscheinliche Wert ist bereits vorgegeben.

11.2 Handarbeitsstoff

Hier bestimmen Sie auf was fur ein Handarbeitsstoff gestickt wird, wahlen Sie bitte den Wert fiir die
Faden pro 10cm.
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11.3 Anzahl der Faden

Waéhlen Sie hier bitte in welcher Starke der Sticktwist verarbeitet wird. (...gestickt wird...)

11.4 Stickprobe

Um besonders bei gréReren Motiven die bendtigte Garnmenge exakt berechnen zu kénnen wird eine
Stickprobe bendétigt. Dazu teilen Sie einen Meter ganzen Sticktwist auf die von lhnen gewéhlte
Fadenzahl und verarbeiten ihn auf einer Probe des gleichen Gewebes auf dem spéater das Motiv
gestickt wird. Die so ermittelte Anzahl der Kreuzstiche ist der Wert Ihrer Stickprobe.

11.5 Garnreste aufrunden
Verfugen Sie uber soviel Garnreste um die in der Material Liste als Rest markierten Langen damit
sticken zu kénnen kann diese Option deaktiviert werden. Sind Sie noch nicht im Besitz einer

stattlichen Restesammlung muf3 diese Option aktiviert werden, die Restlangen werden dann jeweils
auf ein ganzes Dockchen aufgerundet und bei der Berechnung des Garnpreises berticksichtigt.

11.6 Preis

Geben Sie hier bitte den aktuellen Ladenpreis fir ein Dockchen Sticktwist ein.

11.7 Die Ubersicht

In dem weiRen Feld werden alle Ergebnisse zu den zuvor gemachten Angaben sofort und ohne lhr
weiteres zutun angezeigt.

...siehe auch Kapitel 2.4.3. - Garn und Gewebe
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12. Sticktwist Farbkarte

antikgelh
inztergelb

kanariengelb
rnaizgelb
MEszing
acker
orange

goldgelb
= | hell MEZ 305  [DMC 726 |MADEIRA 0103
Je=s MEZ 306 [DMC 725 |MADEIRA 2514
== | mittsl MEZ 307  [DRC 783 |MADEIRA 2514
B= | durkel MEZ 308  [DMC 782 |MADEIRA 2211
B | dunkelstes MEZ 309  [DRC 781 |MADEIRA 2213
B | allerdunkelstes [MEZ 310 |[DMC 780 |MADEIRA 2009
—
—
—
ﬁj blau | aelb | ariin | rok |
E braun | qraul | [oga | wiolett |
Ifo | MEZCOATS | DMC | MADEIRA |

Die abgebildeten Farben zind Richbwerte, magliche Farbabweichuhgen zind technizch badingt.

Mit der Farbkarte kann interaktiv zu fast allen MEZ Farben eine vergleichbare DMC bzw. MADEIRA
Farbe (und umgekehrt) ermittelt werden. Es kann eine bestimmte Farbnummer durch Angabe eines
Farbnamens, bzw. ein Farbname durch Angabe einer Farbnummer ermittelt werden.

...siehe auch Kapitel 2.4.4. — Farbkarte
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